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verschiedene Daten und Informationen Uber Objekte, Ereignisse oder Phanomene mithilfe neuer |
Technologien untersucht, bearbeitet, Ubertragt und speichert. '

Das Informatiklabor ist das Klassenzimmer, das mit Computern und geeigneten Geraten ausgestattet
ist, um den Informatik- und IKT-Unterricht durchfuihren zu kénnen. Im Labor musst du ein passendes
Verhalten haben und mehrere Regeln einhalten, die Ergonomie- und Sicherheitsnormen genannt werden. |

Die Ergonomie ist das Fach, das die Interaktion des Menschen mit dem Raum, in dem er arbeitet, |
studiert und sich mit dem effizienten Aufbau des Arbeitsraums beschaftigt, sodass der menschliche

Korper so wenig Ermiddung wie moglich splrt. /
\\SoSSesEm e s mesasaa e en mm s s s s d e Sa

In diesem Schuljahr wirst du Informatik und IKT lernen und die Moglichkeit

haben, deine digitalen Kompetenzen zu erweitern und durch neue Techno-
logien virtuell um die ganze Welt zu reisen. Egal, was fur ein Gerat du
verwendest: Computer, Tablet oder Smartphone, der Arbeitsplatz in der Schule
oder zu Hause muss den Sicherheitsnormen entsprechen und darf nicht
Unbehagen verursachen, was bedeutet, dass der Arbeitsplatz ergonomisch ist.

Im Informatiklabor in der Schule musst du, um Unféllen oder Strom-

schlagen vorzubeugen — die meisten Geréte sind an das Stromnetz ange-
schlossen — bestimmte Regeln einhalten, sodass dein Leben und das deiner
Kollegen nicht gefahrdet wird.

SICHERHEITS- UND ARBEITSSCHUTZNORMEN IM INFORMATIKLABOR

7/ Laufe im Labor nicht ™.
herum!

Sei nicht gewalttatig!
Respektiere deine

-\ Arbeit und die Arbeit
demer Kollegen!

Wenn du zu Hause oder in der
Schule arbeitest, ist die Korper-
position sehr wichtig, denn mit
der Zeit konnen ernsthafte Ge-
sundheitsprobleme entstehen!

3

» Du darfst das Informatiklabor nur mit Zustimmung und in der Anwe-

senheit des Lehrers betreten.

- Du bist fur den Zustand des Computers, an dem du arbeitest, verant-

wortlich und hast keinen Zugang zu seinen internen Komponenten, weil
diese an das Stromnetz angeschlossen sind und durch Stromschlag
dein Leben gefahrden konnen,

- Falls du eine Unregelmaligkeit im Labor oder einen Computerausfall

entdeckst, musst du den Lehrer benachrichtigen und auf keinen Fall
versuchen, das Prohlem selbst zu losen.

- Du wirst weder Essen noch FlUssigkeiten ins Labor bringen, da durch

Verschutten auf die Gerate diese kaputtgehen konnen.

. Du darfst Anwendungen nur mit Zustimmung des Lehrers installieren

oder deinstallieren.

- Du darfst nur mit Erlaubnis des Lehrers auf das Internet zugreifen und

nur vom Lehrer empfohlene Websites durchsuchen.




Einheit 1 | Verwendung des Computers
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Um die Handmuskulatur
zuU schutzen und Ermudung
zu vermeiden, missen Hand,
Handgelenk und Unterarm
auf derselben Linie sein.

Kopf und Nacken
sind gerade, die
Ellbogen entspannt

und die
erschenkel

sind parallel
zum Beden.

DIE KORREKTE KORPERPOSITION AM COMPUTER

Es ist sehr wichtig, dass deine Position vor dem Computer richtig ist, um Ermidung zu vermeiden und
deine Gesundheit zu schiitzen. Betrachte das Bild unten und behalte folgende Punkte:
. der Riicken muss gerade und gegen die Stuhllehne gedriickt sein, sonst treten Wirbelsdulenschmerzen auf,

. die Stuhlhthe muss angepasst werden kénnen, sonst treten Muskelschmerzen in den Beinen auf;

. die Tasten mussen kurz gedrickt werden, dann missen die Finger entspannt werden, sonst konnen
deine Hande taub werden:

. Arme und Ellbogen miissen neben dem Korper liegen, sonst treten Muskelschmerzen in den Handen auf;

. der Bildschirm muss in Armlénge vor dir liegen, da es sonst zu Sehstérungen kommt.

Die Lichtquelle
ist links oder
rechts von dir

positioniert, nicht

auf dich oder
den Bildschirm
gerichtet.

Die Schultern
sind entspannt
und die FUlke
sollten auf dem
Boden ruhen.

Der Bildschirm
wird so positio-
niert, dass der
ausgestreckte
Arm ihn nicht
berlhren kann.

Bei der Arbeit mit der
Tastatur mussen die
Hande in einer Linie
mit dem Unterarm
sein.

Wenn du die Maus

verwendest, bewege
deinen gesamten

Arm, nicht nur dein
Handgelenk oder
deinen Ellbogen.

(@) EVPFEHL)
() Mache nach 40-50 Mi-
nuten Arbeit eine 10-Minu-
ten-Pause. Kreise wahrend
der Pause Schultern, Arme
und Kopf, strecke deine
@ Beine und massiere deine
Hande, um Muskelverspan-
nungen zu reduzieren.




1) Lies die folgenden Aussagen und begriinde, wie deine Gesundheit betroffen ist, wenn du die Empfeh-
lungen nicht beriicksichtigst.
a) Wenn du mit dem Tablet oder Smartphone arbeitest, ist es gesiinder, wenn das Gerat auf einem
Sténder steht und nicht direkt mit den Handen gehalten wird.

b Es ist viel gesiinder, den Unterricht direkt Uber den Lautsprecher des Gerats anzuhoren, als
Kopfhorer zu verwenden oder das Gerat neben das Ohr zu setzen.

«) Die Gerate mussen so gestellt werden, dass sich das Licht im Bildschirm nicht reflektiert. Es
ist empfohlen, sie nicht vor das Fenster oder direkt ins Licht der Schreibtischlampe zu stellen.

2) Bestimme den Wahrheitswert der Aussagen folgendermallen: 'V - Wahr oder  — Falsch.

a) Der Zutritt zum Informatiklabor kann mit ¢} Du kannst wahrend der Unterrichtsstunden
Zustimmung oder in Anwesenheit des auf die internen Komponenten der Compu-
Lehrers erfolgen. ter im Labor zugreifen.

b) Wahrend des Informatik- und IKT-Unterrichts i) Im Informatiklabor darf man nicht essen
konnen Steckdosen und Gerate im Labor ab- und trinken.

gebaut werden.

vt sk aeay
_ ) MERKE D
¢1 Schau dir die richti- € —— f

ge Korperhaltung bei } Die am Computer, Tablet

/| 1) Entdecke, wie du dei-
ne Gesundheit bei der

der Arbeit am Com- oder Smartphone verbrachte Arbeit am Computer
puter an. | Zeit muss begrenzt sein, sonst .~ pflegen kannst.
| treten Kopfschmerzen, Nervo- = |
(=) (=) | sitat und Ubergewicht auf! '
" H Im Fach Informatik und IKT
\ entwickelst du deine digitalen
. \  Kompetenzen durch neue
@_a N Technologien.
;e |
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Einheit 1 | Verwendung des Computers

} DER COMPUTER IN DER GEGENWART

---------------------------------------

Anwendungen empfangen werden.

-\ Computers anfangt zu laufen.

wird, das sogar das Smartphone oder der Computer sein kann. Es verarbeitet Daten, die mithilfe von :

Das Rechnersystem besteht aus zwei Bestandteilen: eine Komponente mit physischen Geraten,
Hardware genannt, und eine aus Anwendungen bestehende Komponente, Software genannt.

Das Betriebssystem stellt die Verbindung zwischen physischen Komponenten und den
Anwendungen des Computersystems her. Es st ein Software-Bestandteil, das beim Start des i

COMPUTER- UND KOMMUNIKATIONSSYSTEME M ALLTAG

In der Welt der Technologie wird ein computergestutztes System, z. B. ein
Laptop, ein Tablet, ein Smartphone, eine Spielkonsole oder eine Drohne, als
Rechnersystem bezeichnet. Heute ist das Rechnersystem ein festes Bestandtell
des taglichen Lebens und hilft den Menschen in allen Bereichen des Lebens.

Ein Rechnersystem verarbeitet mithilfe von Anwendungen verschiedene
Daten und wandelt sie automatisch um, um die Ergebnisse in Form von
vielen Informationen zu erhalten.

So kann zum Beispiel der bekannte QR-Code
(Quick Response) riesige Datenmengen spei-
chern. Durch Scannen des Codes auf einem
Plakat, einer Broschure, einem Buch, einem
Etikett oder einer Verpackung kann man ver-
schiedene Informationen herausfinden.

Auf Smartphones sind inzwischen Apps
zum Scannen von QR-Codes vorinstalliert.
Das Scannen von Codes nilft dir also, Web-
site-Adressen, Standorte, Telefonnummern, e
Links zu Apps und viele andere nutzliche In- e,
formationen zu finden.

® ) WUSSTEST DU, DASS .03}

s+ . das erste Smartphone mit installiertem QR-Code-Leser 2002 in Japan
von SHARP hergestellt wurde?

* . die japanische Firma DENSC 1994 die erste war, die Daten auf ihren
eigenen Systemen und Automaten mit QR-Codes eingefuhrt und gespei-
chert hat?

Weil Rechnersysteme grofle
Datenmengen verarbeiten und
speichern, nutzen neue Technolo-
gien jetzt die Datenwolke — Cloud,
um Programme und Informatio-
nen zu speichern.

Im Folgenden findest du die belieb-
testen Rechnersysteme, geordnet
nach Grolke und Leistung.

ter

Sie haben eine sehr grolle
Speicherkapazitat und werden fur
die Verschlisselung von Daten
benutzt.

Haupt-Computersysteme

Sie haben eine sehr hohe
Arbeitsgeschwindigkeit und
unterstitzen die gleichzeitige
Arbeit von mehreren Benutzern.

M|n|computersysteme
e
i g o

Sie werden allgemein in der
Industrie angetroffen.
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@ ) ST0UIEHE UND ENTDECKE ) DAS BETRIEBSSYSTEM

Das Betriebssytem ist ein Programmpaket, das die Ressourcen eines Computersystems verwaltet und die
Kommunikation zwischen dir und diesem System ermdglicht. Alle Computersysteme laufen Uber ein Betriebs-
system, einschliel’lich Laptops, Tablets, Desktops, Smartphones, Smartwatches, GPS-Navigationsgeraten usw.
Du kannst im Internet surfen und in der Luft, auf dem Wasser oder an Land mithilfe von Anwendungen reisen,

Chrome

Das Betriebssystem hat eine grafische Benutzeroberflache, tber die du mit jedem PC (Personal Compu-
ter) kommunizieren kannst. Laptops, Tablets, Desktops und Smartphones sind Personalcomputer, die eine
grafische Benutzeroberflache haben, die im Allgemeinen auf einem Windows-System basiert ist.

Beim Starten des Gerats musst du Geduld haben, weil das Betriehssystem seine vorbereitenden Aktivitaten
durchfihrt. Es ist zu empfehlen, dein Gerat mit einem Passwort zu schiitzen. Nach Eingabe des Passworts
offnet sich das Gerat und der Arbeitsplatz erscheint mit Piktogrammen auf dem Bildschirm. Durch den
Zugriff auf die Symbole kannst du die Anwendungen erreichen, die du starten mochtest. Die den Piktogram-
men zugeordneten grafischen Symbole sind fur die meisten Programme voreingestellt, oder du kannst neue
Symbole aus der vom Betriebssystem bereitgestellten Bibliothek auswahlen.

Das Starten, Ausfuhren und Schlielfen von Anwendungen ist eine der Funktionen des Betriebssystems.
Es wird auch verwendet, um Fehlermeldungen zu signalisieren und Empfehlungen zur Behebung von Fehlern
anzuzeigen, die wahrend der Ausfuhrung einer Anwendung auftreten.

Ein Computer kann von mehreren Personen, sogenannten Benutzern, verwendet werden. Jeder Benutzer kann
sein eigenes Konto haben. Die Verwaltung von Benutzerrechten ist eine wichtige Funktion des Betriebssystems.

{'- Piktogramm Arbeitsplatz

DESKTOP-
TABLET COMPUTER
Esist leicht, Stationarer

empfindlich, hat
einen eigenen Akku
und einen drehbaren
Beruhrungsbildschirm.

Computer mit
Systemeinheit,
Bildschirm,
Tastatur

LAPTOP
Tragbarer
Computer, der
stromunabhangig
ist, da er eine
eigene Batterie
hat.

Es besitzt eine
hervorragende
Konnektivitat und
ist ein Gerat mit
vielen Multimedia-
Anwendungen.

Benutzerkonto
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* Einheit 1 | Verwendung des Computers

1) Schau dir die folgenden Bilder an und nenne den Arbeitsbereich, in dem der Computer eingesetzt
werden kann. Begriinde deine Antwort.

7 Gib an, welchen Beruf die Person auf dem Bild haben kdnnte, die den Computer verwendet. Begriinde
deine Antwort.

= Ube!
=1 Wahle ein Piktogramm auf der Arbeitsflache des Computers und
markiere es mit der linken Maustaste.
0j Klicke mit der rechten Maustaste, um ein Menu mit spezifischen
Optionen anzuzeigen.
o1 Entdecke die Aktion jeder Option im Kontextmenl der rechten
Maustaste.
¢ Wahle ein anderes Symbol aus und beachte, dass das Kontextmend je
nach gewahlter Anwendung unterschiedliche Optionen enthalt,
4) Bestimme den Wahrheitswert der Aussagen folgendermafen: W — Wahr oder - - Falsch
ai Supercomputer werden fur die Speicherung grolier Datenmengen verwendet.
b) Hauptcomputer unterstitzen nicht die gleichzeitige Arbeit mehrerer Benutzer,
¢) Minicomputer sind die kleinsten Personalcomputer.
d) Das Betriebssystem hat eine grafische Benutzercberflache, Uber die du mit deinem Personalcompu-
ter kommmunizieren kannst

i
"™ Rechtsklick
Kontextmend

ﬂ; —.-;'-'“! 1 d{[ || HE};‘; }Ev et Mylyesie
Sl ;AN ; # bl Tl | 6) Schau dir die Nitzlichkeit
9) Entdecke die Anwendung | Jedes computergestiitzte System hat die | der Google Lens Anwendung
Goo:_:ig Goggles fir dein allgemeine Bezeichnung Rechnersystem._ | an, Tl S BT e eala
Android-Handy. . Das Rechnersystem besteht aus zwei |

nem Smartphone scannst.
| Komponenten: Hardware und Software. :

. Das Betriebssystem ist ein Softwa- |
.i re-Bestandtell. ‘
| Die Kommunikation zwischen den |
\ physischen Bestandteilen und den |

\ Anwendungen des Computersystems |

‘\\erfo\gt uber das Betriebssystem
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